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SIMPULAN DAN REKOMENDASI 
Bab ini merupakan bab terakhir dari penulisan hasil penelitian. Pada bab ini 
akan dipaparkan mengenai kesimpulan sebagai jawaban dari pertanyaan penelitian. 
Pada bab ini juga ditulis rekomendasi untuk pihak-pihak terkait berdasarkan hasil 
penelitian yang dilakukan. 
 
5.1 Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dan dipaparkan pada bab-
bab sebelumnya, maka dapat menjawab dari pertanyaan penelitian yang merupakan 
kesimpulan dari penelitian ini. Terdapat beberapa kesimpulan pada penelitian ini, 
diantaranya: 
Pertama, dalam hal perencanaan dan persiapan pada penelitian pembelajaran 
sejarah untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa dengan menggunakan model 
edutainment melalui permainan ular tangga haruslah sangat matang agar model 
edutainment ini berjalan dengan baik dan maksimal sehingga dapat memenuhi tujuan 
yang akan dicapai seperti yang dilakukan dalam penelitian ini, meningkatkan aktivitas 
belajar siswa menjadi tujuan utama dari penerapan model edutainment dalam 
pembelajaran sejarah. Perencanaan dalam pemilihan metode pun harus tepat, dan 
dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah permainan ular tangga. 
Sebenarnya dalam pemilihan metode untuk mendukung model edutainment sangat 
fleksibel untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan terhindar 
dari kejenuhan. Perencanaan atau persiapan yang lainnya yaitu RPP, media 
pembelajaran berupa banner ular tangga, dadu, soal dan kunci jawaban pertanyaan, 
tantangan yang diperlukan dalam permainan ular tangga seperti puzzle, tebak gambar, 
lagu daerah, dan undian zonk atau bonus. Meskipun banyak kendala yang ditemui, 
namun perencanaan dan persiapan ini dapat dilakukan dengan baik sehingga model 
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Kedua, pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model edutainment 
untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa di kelas X IPS 4 dilakukan dengan 
pemaparan materi dan proses tanya jawab untuk menstimulus siswa aktif pada saat 
pembelajaran berlangsung dan mengakomodir seluruh kelas untuk terlibat aktif. Pada 
saat melakukan pemaparan materi dilakukan secara singkat, padat dan bermakna bagi 
siswa. Setelah pemaparan materi selesai maka guru membagi siswa ke dalam empat 
kelompok besar yang beranggotakan delapan orang siswa. Sebelum permainan 
dimulai guru membacakan terlebih dahulu peraturan permainan ular tangga yang 
disepakati oleh seluruh kelompok, kemudian meminta satu perwakilan kelompok 
untuk ke depan membacakan soal dan mengecek kunci jawaban soal, dan satu 
perwakilan kelompok menjadi bidak  yang akan bergerak dan melampar dadu setelah 
kelompoknya berhasil menjawab pertanyaan soal dengan benar, kemudian 
memberikan tantangan di dalam permainan ular tangga agar terdapat inovasi dan 
tantangan bagi tiap-tiap kelompok untuk bekerja sama sebelum menjawab pertanyaan 
soal. Selama berlangsungnya pelaksanaan pembelajaran ada beberapa kendala yang 
ditemui oleh peneliti namun di setiap siklusnya dapat diatasi dengan baik sehingga 
pembelajaran dengan model edutainment dapat berjalan lancar dan maksimal 
Ketiga, penerapan model edutainment untuk meningkatkan aktivitas belajar 
siswa dalam pembelajaran sejarah memang dipilih sesuai dengan observasi awal dan 
wawancara yang dilakukan sebelum penelitian ini dilakukan baik dengan guru mitra 
dan siswa kelas X IPS 4. Model edutainment ini dipilih karena siswa menginginkan 
pembelajaran yang dikemas dengan menarik dan menyenangkan dalam pembelajaran 
sejarah, sehingga model edutainment cocok diterapkan untuk siswa kelas X IPS 4 
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang baru bagi meraka. Pemilihan model 
edutainment untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa di dalam kelas dirasa tepat, 
dapat dilihat dari indikator-indikator aktivitas belajar siswa, yaitu aktivitas 
memperhatikan dan aktivitas mendengarkan  pertanyaan soal yang dibacakan oleh 
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dalam menjawab pertanyaan soal secara bergantian dengan rekan sekelompoknya, dan 
aktivitas sikap dalam melaksanakan tantangan yang diberikan didalam permainan 
serta menunjukkan gesture senang saat permainan berlangsung. Dari indikator tersebut 
di setiap siklusnya mengalami peningkatan secara berkala dari tindakan I hingga III. 
Peningkatan ini disebabkan oleh siswa yang tertarik dengan pembelajaran yang 
dikemas dengan permainan dan tantangan di dalamnya yang membuat masing-masing 
kelompok bekerjasama baik dengan rekan sekelompoknya serta membantu satu sama 
lain dalam menyelesaikan tantangan yang diberikan. 
Keempat, dalam menerapkan model edutainment di kelas X IPS 4 untuk 
meningkatkan aktivitas belajar siswa tentunya mengalami berbagai kendala. Adapun 
kendala-kendala ini terjadi karena antusiasnya siswa dalam mengikuti permainan yang 
membuat kondisi kelas kurang kondusif, pada saat permainan berlangsung terkadang 
ada beberapa kelompok yang masih melanggar peraturan yang telah disepekati, masih 
adanya rekan satu kelompok yang belum berkontribusi untuk bersama-sama 
melasanakan tantangan bersama satu kelompoknya dan masih adanya beberapa siswa 
yang melakukan aktivitas diluar aktivitas belajar. Kendala-kendala tersebut dapat 
diatasi secara maksimal agar pembelajaran berbasis edutainment berjalan dengan 
lancar dan maksimal. Peneliti mengatasi kendala-kendala tersebut di antaranya: 
mengubah beberapa peraturan permainan agar tidak terjadi lagi pelanggaran yang 
dilakukan oleh tiap-tiap kelompok, pada saat tantangan dilaksanakan peneliti 
menekankan agar tiap-tiap anggota kelompok untuk ikut berkontribusi dengan cara 
bergantian dalam menyelesaikan tantangan yang diberikan, dan pada saat 
pembelajaran dan permainan berlangsung peneliti juga menekankan agar kerjasama 
dalam kelompok harus berjalan dengan baik agar aktivitas belajar tiap kelompok tidak 
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Berdasarkan hasil temuan terdapat beberapa rekomendasi yang ingin peneliti 
sampaikan kepada berbagai pihak yang berhubungan dengan penelitian ini. 
Rekomendasi tersebut diharapkan dapat membuat pembelajaran sejarah lebih baik dan 
lebih efektif sebagai upaya dalam memaksimalkan pencapaian tujuan pembelajaran 
sejarah yang dilaksanakan sekolah. Terdapat hal-hal yang masih harus diperhatikan 
kembali oleh pihak-pihak terkait dan peneliti selanjutnya yang tertarik untuk 
melakukan penelitian dengan penerapan model edutainment, sehingga peneliti 
mencoba memberikan beberapa saran, yaitu: 
Bagi sekolah, penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi pihak 
sekolah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran 
sejarah, umumnya untuk pembelajaran yang lainnya. Penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan sumbangan yang positif bagi pembelajaran sejarah di sekolah 
Bagi guru mata pelajaran, hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu sumber 
informasi baru mengenai model dan metode yang dapat digunakan guru dalam 
pembelajaran sejarah di kelas serta memberikan gambaran dan motivasi kepada guru 
untuk mengembangkan ide kreatif dalam pembelajaran sejarah di kelas dan model 
edutainment dapat dijadikan salah satu strategi pembelajaran yang dapat dilaksanakan 
di dalam kelas. 
Penelitian ini bukan merupakan penelitian yang sempurna, hal ini disebabkan 
oleh keterbatasan peneliti dalam mendeskripsikan dan membahas permasalahan dalam 
penelitian. Oleh karena itu perlu adanya penelitian lebih lanjut mengenai model 
edutainment yang dapat dijadikan acuan untuk guru, sekolah, maupun calon guru yang 
hendak melakukan kegiatan penelitian ataupun yang mengharapkan meningkatnya 
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Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan 
ilmu baru sebagai calon tenaga pendidik dalam penggunaan model edutainment untuk 
meningkatkan belajar peserta didik dalam mata pelajaran sejarah. Selain itu, peneliti 
juga memiliki pengalaman langsung untuk mengatasi permasalahan di lapangan, 
peneliti juga dapat memilih model, metode serta media untuk mengembangkannya di 
dalam kelas, sehingga apabila kelak peneliti menjadi seorang guru, peneliti dapat 
mengembangkan pembelajaran lebih efektif. 
Demikian simpulan dan rekomendasi yang dapat peneliti kemukakan, semoga 
penelitian ini dapat bermanfaat dan menjadi bahan pertimbangan khususnya bagi 
perkembangan pembelajaran sejarah di sekolah dan umumnya bagi dunia pendidikan. 
Tentu dalam penelitian ini masih terdapat kekurangan sehingga diharapkan peneliti 
selanjutnya dapat mengkaji lebih mengenai fokus penelitian ini agar memperoleh hasil 
yang lebih baik. 
 
